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Resumen: Nuevos retos en el desarrollo de interfaces plásticas de usuario han emergido debido a las características inhe-
rentes a los contextos ubicuos y su creciente diversidad. Los retos son aún mayores cuando se están desarrollando interfaces 
para plataformas educativas modulares como Moodle, las cuales son un conjunto de módulos independientes, cada uno con 
diferentes características y restricciones para funcionar correctamente en diferentes contextos de uso. El objetivo del trabajo 
es definir una metodología para estructurar, planear y controlar el proceso de desarrollo y adaptación de plataformas 
educativas basadas en la plataforma educativa modular Moodle. 
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Abstract: New challenges in the development of plastic user interfaces have emerged because of the inherent characteristics 
of ubiquitous contexts and its growing diversity. The challenges are even bigger when you are developing consistent and 
adaptive interfaces for modular Course Management System platforms like Moodle, which are a set of independent modules, 
each one with different features and restrictions to work correctly in different contexts of use. We aim at define a metho-
dology to structure, plan and control the process of developing and adaptation of elearning platforms based on Moodle. 
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Introducción 

n los últimos diez años ha incrementado considerablemente la oferta de programas de educa-
ción formal e informal en línea (Don Chaney 2010) produciendo resultados positivos y nega-
tivos (Ssekakubo, Suleman and Marsden 2010). Las ventajas de ofrecer educación virtual 

han generado un interés por buscar las falencias que causan los resultados negativos de estos pro-
yectos. Estudios como el realizado por Grace Ssekakubo, Hussein Suleman y Gary Marsden 
(Ssekakubo, Suleman and Marsden 2010) han identificado a los problemas de usabilidad como una 
causa de resultados negativos, convirtiendo la usabilidad en un aspecto importante en la hoja de ruta 
de grandes proyectos de código abierto como Moodle (Moodle Community 19). 

La usabilidad se ha convertido en un factor clave para determinar el éxito de una aplicación de 
software y ya no es vista como un lujo o una cuestión estética (ABRAN, KHELIFI and SURYN 
2003) (Coutaz and Calvary 2012). Curiosamente, el incremento de su importancia se ha visto acom-
pañado por un aumento en la dificultad para construir plataformas que preserven usabilidad en dife-
rentes contextos de uso (Coutaz and Calvary 2012) 

La dificultad mencionada puede ser atribuida a las características inherentes a los contextos 
ubicuos, los cuales han traído consigo nuevos retos para lograr la preservación de usabilidad. Estos 
retos unidos a los retos inherentes a plataformas con arquitecturas modulares, que son utilizadas 
para soportar la educación en línea, convierten la preservación de usabilidad en diferentes contexto 
de uso en un problema difícil de enfrentar. 

Como consecuencia de las dificultades ya mencionadas, se inició el proceso de definición de 
una metodología para el desarrollo de plataformas LMS construidas a partir de Moodle, plataforma 
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que se ha utilizado en diferentes proyectos a nivel nacional e internacional del grupo de investiga-
ción GIDITIC de la Universidad EAFIT de Medellín, Colombia. 

El objetivo en la primera fase del proceso fue la identificación de necesidades técnicas y meto-
dológicas para lograr preservar usabilidad. A partir de las necesidades encontradas y las posibles 
soluciones a las mismas, se identificaron las actividades que son necesarias para monitorear, estruc-
turar y controlar el proceso de adaptación de la plataforma.  

En las siguientes secciones de este artículo de presentan la situación del contexto, la primera 
propuesta para la definición de la metodología, conclusiones sobre el proceso y finalmente los posi-
bles trabajos futuros que surgen a partir de los resultados obtenidos. 

Situación 

El trabajo se inició con el objetivo de identificar mejoras de usabilidad en las plataformas construi-
das a partir de Moodle, motivo por el cual se considera importante partir de una corta introducción a 
este proyecto de código abierto y su relevancia para el contexto educativo a nivel global. 

Partiendo de su nombre, la palabra Moodle es un acrónimo que procede de Modular Object 
Oriented Dynamic Learning Environment, este da una primera idea de que es Moodle y para que fue 
construido; las primeras dos letras del acrónimo indican el paradigma de programación que se uso 
para su desarrollo y sus últimas dos letras indican la necesidad que su creador buscaba suplir con el 
desarrollo del software. Como consecuencia de la necesidad que suple la plataforma, es categorizada 
como un Learning Management System, aunque según las palabras de su creador Martin Dougiamas 
en el MoodleMoot Colombia 2014, Course Management System es más acorde para Moodle. 

Cuando se recurre a su comunidad para buscar una definición, se encuentra que Moodle es de-
finido como una plataforma educativa diseñada para proporcionar a educadores, administradores y 
alumnos una plataforma robusta, segura e integrada, que permite crear ambientes de aprendizaje 
personalizados (Moodle Community 2014). 

Moodle es una plataforma relevante en el contexto educativo a nivel mundial, hecho que se ve 
soportado por los resultados de encuestas como la 8th encuesta Top 100 learning tools for learning 
2014, en donde Moodle ocupa el 12th puesto en general y el primer lugar en la categoría Course 
Management System (Centre for Learning & Performance Technologies 2014). 

Debido a que los Course Management System como Moodle no suplen todas las necesidades 
que tiene una institución de gran escala para soportar los procesos de aprendizaje de sus estudiantes 
(Hunt n.d.), Moodle implementó mecanismos para comunicarse con otros sistemas que suplen las 
demás necesidades. Razón por la cual es común encontrar la siguiente arquitectura en instituciones 
de gran escala: 

Figura 1: Infraestructura típica de una institución universitaria 

Fuente: http://www.aosabook.org/en/moodle.html, 2014. 
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En el diagrama se observa que los demás sistemas tienen una relación directa con el Course 
Management System, el repositorio de documentos provee contenidos, el sistema de portafolios 
permite guardar y consultar las actividades realizadas por los estudiantes y el sistema de informa-
ción provee los listados de los estudiantes y obtiene las calificaciones. De esta dinámica de interac-
ción se infiere que la preservación de la usabilidad en el Course Management System es factor cru-
cial para asegurar la calidad percibida del sistema por parte del estudiante. En definitiva, si los 
estudiantes no están satisfechos, la plataforma esta condenada al fracaso (Ssekakubo, Suleman and 
Marsden 2010). 

Luego de identificar la usabilidad del Course Management System como un factor importante 
para aumentar la calidad percibida de la plataforma, se debe retomar el significado del acrónimo 
para entender la complejidad que conlleva esta tarea dentro del contexto de Moodle. 

La palabra Modular indica que Moodle esta compuesto por extensiones de software indepen-
dientes que interactúan entre si, y con un componente base que es llamado Moodle core, la interac-
ción se da por medio de llamados a una API (Application Programming Interface). Tim Hunt en 
(Hunt n.d.) menciona los beneficios que tiene una plataforma que es construida a partir de extensio-
nes. Algunos de los beneficios mencionados son: 

• Posibilidad de moldear la aplicación a las necesidades específicas del contexto. 
• Facilidad para compartir variaciones y mejoras de las funcionalidades. 
• Posibilidad de seguir modificando comportamientos o extendiendo funcionalidades sin de-

jar de beneficiarse de las actualizaciones del Moodle core. 
El hecho de tener módulos independientes también implica tener módulos que al menos en el con-

texto de Moodle tienen libertades para controlar su capa de presentación, las cuales varían dependien-
do de la categoría del módulo. Tomando como ejemplo los módulos de la categoría bloques, cada uno 
de los 231 bloques disponibles para Moodle (Moodle Community n.d.) maneja su contenido de mane-
ra independiente y tiene diferentes requisitos para funcionar correctamente. Por esta razón, la gran 
ventaja técnica de poder adicionar y remover fácilmente los módulos de una instalación de Moodle 
aumenta la complejidad de asegurar que todos esos módulos que conforman la plataforma funcionan 
correctamente y son fáciles de usar en los diferentes contextos que deben ser soportados. 

En muchas ocasiones el problema inicia por el desconocimiento del contexto a soportar, que fi-
nalmente deriva en la generación de esfuerzos innecesarios y desarrollo de extensiones inapropiadas 
para el contexto de uso de la plataforma. 

Propuesta 

Para mitigar los problemas causados por la modularidad de la plataforma y la complejidad de los 
contextos a los que se enfrenta, se inicia el desarrollo de una metodología para crear y monitorear 
plataformas de aprendizaje basadas en Moodle, buscando que la interfaz de usuario, que en el caso 
de Moodle es una sumatoria de las interfaces de los módulos, sea capaz de adaptarse al contexto de 
uso mientras preserva usabilidad, dicho de otro modo, convertir la interfaz de usuario de Moodle en 
una interfaz plástica de usuario (Thevenin and Coutaz 1999). 

Se busca alinear todos los esfuerzos de diseño de interfaces, selección de módulos y desarrollo 
o adaptación de módulos con el contexto de uso real, teniendo siempre un punto de vista global para 
evaluar la coherencia de los esfuerzos realizados para mejorar la plataforma con respecto a las dife-
rentes situaciones que se pueden presentar dentro del contexto de uso. 

El objetivo de esta metodología no es reemplazar metodologías de diseño de interfaces de usua-
rio o desarrollo de software, sino servir como marco para guiar y controlar el proceso de una manera 
más general a partir de unas actividades que se presentarán a continuación. 

Las actividades fueron identificadas a partir del análisis de los procesos de desarrollo de plata-
formas y módulos para diferentes proyectos que se han realizado (Universidad EAFIT 2014) 
(Universitetet i Bergen 2013) (Universidad EAFIT 2014) (Moodle Community n.d.). Además de la 
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explicación de la necesidad que busca suplir cada actividad, se exponen posibles soluciones técnicas 
en los casos en donde son necesarias.  

Actividades 

Figura 2: Modelado del contexto de uso 

 
Fuente: Elaboración propia, 2014. 
 

En las secciones previas del artículo se mencionó la importancia de la preservación de usabili-
dad en diferentes contextos de uso, pero no se presentó una definición de este concepto, por lo cual 
se presentan dos definiciones a partir de las cuales se identificaron los elementos necesarios para 
modelarlo. 

• Any information that can be used to characterize the situation of an entity. An entity is a 
user, a place, or a physical or computational object that is considered relevant to the in-
teraction between a user and an application, including the user and application themsel-
ves. (Ejigu , Scuturici and Brunie 2007)  

• Users, tasks, equipment (hardware, software and materials), and the physical and social en-
vironments in which a product is used. (International Organization for Standardization 1998) 

Las definiciones permiten dimensionar la complejidad que conlleva la representación y segui-
miento al contexto de uso en donde una aplicación va a ser utilizada, al igual que la complejidad 
para detectar y adaptar la plataforma a los cambios del mismo. Esta complejidad genera la necesidad 
de crear de un modelo que permita encapsular todos los elementos del contexto de uso que son rele-
vantes para la plataforma y a partir de este identificar los factores importantes para preservar usabi-
lidad y funcionalidad.  

Para identificar el mejor enfoque para modelar el contexto de uso de la plataforma Moodle, se 
analizaron diferentes trabajos (Ejigu , Scuturici and Brunie 2007) (Coutaz and Calvary 2012) 
(Humayoun, et al. 2012) (Motti and Vanderdonckt 2011) (Schwartze, Blumendorf and Albayrak 
2011), dentro de los cuales se destaca la propuesta para modelar el contexto de uso de (Ejigu , 
Scuturici and Brunie 2007) debido a que esta permite representar entidades heterogéneas y sus ca-
racterísticas, lo cual no es muy claro en propuestas como (Coutaz and Calvary 2012). 

En la propuesta descrita en (Ejigu , Scuturici and Brunie 2007) se clasifican las fuentes de con-
texto en entidades, lo cual es importante debido a que la representación del contexto depende de 
estas entidades, entendiendo entidad como un elemento de interés para el sistema (ACM - Special 
Interest Group (SIG) on SImulation and Modeling (SIM) n.d.) , y las relaciones creadas entre ellas. 
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Figura 3: Propuesta para modelar el contexto de uso 

 
Fuente: Ejigu, Scuturici and Brunie, 2007. 
 

Cada una de las entidades que sean incluidas en el modelo del contexto de uso adiciona infor-
mación que puede ser usada para disparar procesos de adaptación, por ejemplo, la entidad dispositi-
vo puede brindar información como: propiedades del hardware, propiedades del Software, propie-
dades de la pantalla, capacidades del dispositivo, etc. A partir de la definición de las entidades, sus 
atributos y relaciones, se identifican las variaciones del contexto de uso que pueden ser relevantes 
para disparar cambios para preservar la usabilidad en las nuevas condiciones del contexto. 

Figura 4: Ejemplo de un bloque de información acerca del contexto de uso 

 
Fuente: Elaboración propia, 2014. 
 

En el trabajo realizado como prueba de concepto se redujo el problema a la modelación y reco-
lección de información contextual acerca del navegador desde donde la plataforma es usada, debido 
a que el navegador es la entidad más importante en el contexto de Moodle, a través de esta entidad 
la aplicación obtiene información de las propiedades del dispositivo, la red e incluso se puede obte-
ner información de la ubicación física del dispositivo. 

Finalmente, el modelado del contexto de uso permite identificar los elementos que son relevan-
tes para la plataforma, además de la definición de los términos que van a ser utilizados para referirse 
a las entidades, sus atributos y las relaciones entre las mismas. 
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Figura 5: Adaptación del módulo gráfico 

 
Fuente: Elaboración propia, 2014. 
 

Al hablar de preservación de usabilidad dentro del contexto de Moodle, es imposible no reco-
nocer la importancia del módulo gráfico o tema gráfico seleccionado para la plataforma, porque éste 
es el encargado de definir como se ve la plataforma y su adaptación se debe hacer acorde a las nece-
sidades identificadas en la creación del modelo. 

En ocasiones esta adaptación puede resumirse en una selección acertada del módulo a utilizar, 
pero generalmente requiere mayores esfuerzos y posibles modificaciones al software que permitan a 
la plataforma adaptarse a su contexto. 

Gracias a la experiencia obtenida en los proyectos realizados y en aquellos en curso, se han 
identificado debilidades y fortalezas actuales de los módulos gráficos para Moodle, las cuales se 
considera importante mencionar para dimensionar posibilidades actuales y oportunidades de mejora. 

Actualmente el módulo gráfico puede modificar algunas estrategias de despliegue de los módu-
los dependientes, como los módulos de la categoría Bloques (Moodle Community 24) (Moodle 
Community 2013). Aunque en el momento no es posible la manipulación completa de las estrate-
gias de despliegue desde el módulo gráfico, la documentación de Moodle sugiere que gradualmente 
todos los componentes permitirán a este módulo modificar cada detalle de su visualización (Moodle 
Community 24). Lo anterior vislumbra que con el tiempo aumentará la subordinación visual de los 
demás módulos con el módulo gráfico. 

Aunque el módulo gráfico tiene el poder de modificar las estrategias de visualización de otros 
tipos de módulos, no conoce en que contextos cada uno de estos módulos es usable, por lo cual se 
identifica la necesidad de adicionar en Moodle una estrategia de detección de información sobre 
contexto de uso y una estrategia comunicación de información contextual a través de manifiestos 
que permitan a cada módulo informar en que condiciones es apto para ser desplegado y en caso de 
ser apto, recibir la información acerca del contexto para adaptarse. Esta comunicación se debe reali-
zar en términos del vocabulario definido en el modelo contemplativo de la primera actividad y debe 
ser opcional, cada módulo decide si es relevante informar su condición al módulo gráfico, el cual es 
visto como el módulo que se debe encargar de recolectar la información relevante del contexto . 

Con lo anterior se busca que la detección de la información contextual sea centralizada, solo el 
módulo gráfico detecta los elementos del contexto de uso que son relevantes, los demás módulos 
solo tienen la opción y no la obligación de manifestar si son aptos o no para funcionar, evitando que 
se desplieguen módulos que podrían causar problemas de usabilidad. 
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Dependiendo de la implementación de la estrategia descrita anteriormente y la diversidad de 
módulos de la plataforma, es posible disminuir considerablemente el tiempo de carga de la plata-
forma, favoreciendo su uso en lugares con conectividad limitada. 

A continuación se presenta un gráfico que permite recordar los dos elementos adicionales que 
pueden utilizarse para lograr una mejor adaptación del módulo gráfico en contextos complejos. 

Figura 6: Gráfico elementos adicionales del módulo gráfico para lograr una mejor adaptación 

 
Fuente: Elaboración propia, 2014. 
 

El proyecto Archaius (Moodle Community n.d.) tiene como objetivo la exploración de las posi-
bilidades técnicas que ofrece Moodle para manipular la visualización de la plataforma. Si existe un 
interés particular en observar soluciones técnicas para manipular el despliegue de los módulos de la 
categoría bloques, carga por demanda de scripts, entre otros. Se recomienda observar el proyecto de 
código abierto en https://github.com/dmuneras/moodle-theme_archaius, el cual ha sido reconocido 
por Moodle HQ con la insignia Featured plugin por su iniciativa para llevar innovación a Moodle. 

Figura 7: Identificación y caracterización de los módulos dependientes 

 
Fuente: Elaboración propia, 2014. 
 

Se considera de suma importancia caracterizar los módulos que van a ser utilizados en la plataforma, 
e identificar en que situaciones se ven y funcionan correctamente. No siempre es posible que un módulo 
necesario funcione correctamente en todo contexto de uso, pero se puede identificar en donde tiene difi-
cultades para luego buscar soluciones dependiendo de los conocimientos del equipo de trabajo.  
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Proyectos como la creación de la plataforma Place to Train (Universidad EAFIT 2014) han re-
querido una intervención de los módulos necesarios para lograr aprovechar las nuevas posibilidades 
de tecnologías como CSS3 y HTML5, sin dejar a un lado usuarios que se ven obligados a utilizar 
navegadores que no soportan las tecnologías mencionadas. Para realizar dichas intervenciones se 
hizo una implementación de estrategias de adaptación y recolección de información contextual des-
de los módulos, lo que permitió identificar puntos de mejora que se presentarán a continuación. 

En la primera solución las estrategias de adaptación y estrategias de detección de información 
contextual son realizadas por cada módulo de manera independiente, por lo cual, cada uno debe 
volver a detectar la información así otros lo hayan hecho con anterioridad.  

Aunque este primer enfoque resuelve el problema, puede mejorarse a través de una utilización 
de la información del modelo y confiando en la premisa que dice que el módulo gráfico obtendrá 
más control de la manera como se visualiza cada módulo a medida que se van liberando nuevas 
versiones de Moodle.  

Basados en esto, se puede delegar al módulo gráfico toda la responsabilidad de detectar la in-
formación contextual y desarrollar mecanismos de comunicación entre el módulo gráfico y los mó-
dulos dependientes, de esta manera, cada módulo se encargaría de usar la información del contexto 
de uso en su estrategia de adaptación para poder cumplir con el compromiso de verse y funcionar 
correctamente en el contexto requerido. Cabe resaltar que la clave para lograr una comunicación 
exitosa es contar con unos términos bien definidos para referirse a los elementos del contexto de 
uso, hecho que resalta la importancia del modelado del contexto de uso. 

La siguiente situación ayuda a entender el funcionamiento propuesto: Un grupo de amigos vive 
en un país donde conocer el estado del clima antes de salir de casa es vital para no enfermarse o 
posiblemente morir. Uno de los amigos decide invitar a los demás a un paseo, por lo cual pregunta a 
sus amigos si quieren ir, cada uno de ellos expone a quien los invitó en que condiciones esta dis-
puesto a asistir. Teniendo en su poder las condiciones de cada uno, este hace una lista final y envía a 
las personas que están en capacidad de asistir la información relevante sobre el evento. 

De la misma manera, el módulo gráfico sería quien invita a los módulos dependientes a desple-
garse y estos dependiendo de sus capacidades le comparten una lista de condiciones al módulo grá-
fico para que este haga una lista final de invitados. En este caso solo se recolecta la información del 
contexto de uso una vez, pero cada módulo sigue implementando sus estrategias de adaptación. 

Figura 8: Gráfico elementos adicionales de los módulos dependientes del módulo 

 
Fuente: Elaboración propia, 2014. 
 

Uno de los módulos intervenidos para la plataforma Place to Train (Universidad EAFIT 2014) 
es un bloque de Moodle que permite visualizar el avance en un curso a través de una barra de pro-
greso. La versión disponible como módulo de código abierto es visualmente muy sencilla y no 
aprovecha posibilidades de nuevas tecnologías para mejorar la visualización del progreso. El trabajo 
realizado permite que la barra aproveche las posibilidades técnicas del contexto y según estas de-
termine si utiliza efectos gráficos o simplemente se despliega de una manera sencilla pero que sigue 
cumpliendo con el objetivo de informar a los estudiantes su progreso en el curso. 
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Figura 9: Barra de progreso sensible al contexto, basada en el módulo desarrollado por Michael de Raadt 

 
Fuente: Elaboración propia, 2014. 
 

Otro ejemplo de módulos adaptables es un reproductor de video que permite seleccionar un vi-
deo principal y a través de un manifiesto informar en que momentos del video es necesario reprodu-
cir un comercial. Este desarrollo se realizó para evitar que los usuarios tuvieran que ir a otras plata-
formas a ver los comerciales mencionados para luego volver al video principal y seguir escuchando 
la presentación del tema. Pero, no todos los navegadores permiten realizar estas transiciones auto-
máticas entre videos y existen escenarios en donde la transición atenta contra la preservación de 
usabilidad, por ejemplo, en dispositivos móviles. Para resolver el inconveniente se debió realizar 
una detección de información contextual para cambiar el comportamiento del reproductor en los 
casos necesarios. 

Figura 10: Módulo desarrollado para reproducir videos con comerciales que se presentan en unos 
tiempos predefinidos 

 
Fuente: Elaboración propia, 2014. 
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Figura 11: Liberación del prototipo funcional 

 
Fuente: Elaboración propia, 2014. 
 

Abarca todas las actividades necesarias para instalar en la plataforma el módulo gráfico selec-
cionado junto con los módulos dependientes que se consideraron necesarios, luego de esto se debe 
alojar la plataforma en el entorno de producción desde donde va a ser accedida por los usuarios 
finales. El resultado de este proceso es el primer prototipo funcional de la plataforma. 

No es recomendable realizar la instalación y desplegar la plataforma sin utilizar herramientas de 
monitoreo para registrar información relevante acerca del uso del prototipo, debido a que los con-
textos cambian y se debe monitorear la plataforma para detectar estos cambios. En los proyectos 
actuales ha iniciado la utilización de herramientas ya existentes como Google Analytics, pero sin 
limitar su uso a sus características por defecto, por ejemplo, se ha utilizado el envío de eventos para 
registrar información más específica acerca del uso de la plataforma. 

Si no se considera conveniente utilizar este tipo de herramientas, puede utilizar dos enfoques. El 
primero es aprender a utilizar los módulos de registro de actividad de Moodle. El segundo enfoque 
es implementar su propio Learning Record Storage utilizando especificaciones como Experience 
API (Experience API Working Group 2013) 

Luego de la liberación del primer prototipo funcional inician dos tareas de monitoreo que utili-
zan la información recolectada para disparar nuevas iteraciones del modelo y demás actividades de 
la metodología. 

Figura 12: Seguimiento al prototipo 

 
Fuente: Elaboración propia, 2014. 
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Debido a la vertiginosidad con la que se dan los avances tecnológicos, es posible encontrar en 
periodos de tiempo corto nuevas maneras de detectar la información contextual relevante para el 
modelo, o mejorar las estrategias de adaptación y efectos gráficos, razón por la cual se debe hacer 
un seguimiento a las nuevas herramientas que pueden mejorar los métodos para detectar informa-
ción contextual y estrategias de adaptación. 

Los hallazgos de esta actividad pueden disparar nuevas iteraciones de la adaptación del módulo 
gráfico y la identificación y caracterización de los módulos.  

Figura 13: Seguimiento al contexto de uso 

 
Fuente: Elaboración propia, 2014. 
 

El seguimiento al contexto de uso se encarga de detectar posibles cambios en el contexto. Esta 
actividad utiliza la información recolectada por la herramienta de monitoreo para evaluar si el mo-
delo actual siguen siendo coherente con respecto a las situaciones reales en donde se esta utilizando 
la plataforma. 

Si se encuentran cambios significativos en el contextos de uso con respecto al modelo, posi-
blemente se lleve acabo una nueva iteración completa de todo el proceso, ya que se requiere evaluar 
las estrategias de adaptación de los módulos con respecto a los cambios del modelo, y la capacidad 
de la estrategia de recolección de información contextual para recolectar la nueva información rele-
vante para el contexto de uso. 

Conclusiones 

• Se identificaron necesidades técnicas para poder realizar las actividades propuestas en la 
metodología y posibles soluciones a las mismas. Aunque todavía existen limitaciones téc-
nicas para poder utilizar fielmente la metodología, se concluye que la arquitectura de 
Moodle permite ser extendida para poder suplir estas limitaciones en el corto plazo, y lo-
grar una utilización de la metodología más fiel a esta definición inicial. 

• Aunque los proyectos desarrollados necesitaron un esfuerzo técnico para alcanzar los obje-
tivos propuestos, se recomienda modelar el contexto de uso y realizar las actividades de la 
metodología incluso si no se cuenta con personas capacitadas para realizar adaptaciones a 
los módulos. Realizar estas actividades permite tener claridad sobre las limitaciones de la 
plataforma y realizar una mejor selección de los módulos a utilizar. 
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Trabajos futuros 

La comunicación entre los módulos dependientes y el módulo gráfico no esta implementada y es 
una de las necesidades técnicas que se debe suplir para lograr que la detección de información con-
textual solamente sea realizada por el módulo gráfico. La implementación de esta comunicación 
evitaría problemas de colisión entre las diferentes estrategias de detección de información contex-
tual implementadas por los diferentes módulos y múltiples detecciones del estado del contexto. 

También se considera importante explorar la pertinencia del modelado del contexto utilizando 
una ontología, actividad que permitiría formalizar el proceso, brindando una base conceptual solida 
para pensar en la autogeneración de algunos componentes que se deben anexar a los módulos para 
lograr una mejor adaptación al contexto de uso, por ejemplo, los manifiestos para la comunicación y 
el código relacionado con las estrategias de adaptación del módulo. 
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